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Abstrak 
 Retardasi mental adalah suatu kondisi yang ditandai oleh intelegensi yang rendah yang 
menyebabkan ketidakmampuan individu untuk belajar dan berdaptasi terhadap tuntutan 
masyarakat atas kemampuan yang dianggap normal. Anak tidak mampu belaiar dan 
beradaptasi karena intelegensi yang rendah, biasanya IQ di bawah 70. Anak-anak retardasi 
mental mengalami kesulitan dalam mengikuti proses pendidikan. Adanya beberapa hambatan 
pada anak retardasi mental tersebut memerlukan variasi cara pembelajaran dan memiliki 
variasi respon terhadap tugas belajar berupa variasi perilaku belajar. Dalam upaya membantu 
proses belajar anak retardasi mental sebagai alat untuk mempermudah proses 
pembelajaran.Aplikasi ini berbasis Android. Pada device Android dapat menampilkan objek – 
objek dengan lebih nyata serta desain layout dapat ditampilkan dengan berbagai kombinasi 
warna, dengan demikian anak akan lebih tertarik dan mampu berkonsentrasi lebih 
lama.Aplikasi ini dibangun dengan menggunakan metodologi Iterasi. Aplikasi edugame ini 
dibuat dengan menggunakan software Eclipse ADT dan SQLite Database. Dari hasil 
implementasi dan pengujian hasil kuesioner, didapat kesimpulan bahwa melalui aplikasi 
pembelajaran ini telah membantu anak retardasi mental lebih mudah menerima pelajaran 
dengan mengenal berbagai materi yang disediakan, dengan menyediakan pembelajaran 
mengenai gambar dan suara. 
 
Kata kunci—Retardasi Mental, pembelajaran, Android. 
 
Abstract 
Mental retardation is a condition characterized by low intelligence that led to the 
inability of individuals to learning and adapting to the demands of society on capabilities that 
are considered normal. Study and children are not able to adapt because of low intelligence, IQ 
generally under 70. Children with mental retardation experience difficulties in following the 
educational process. The existence of several barriers to children with mental retardation 
require variations and have a variety of learning how to respond to the task of learning a 
variation of learned behavior. In order to assist the learning process of children with mental 
retardation as a tool to facilitate the learning process. This application is based on Android. On 
Android devices can display objects - objects with a more real and layout design can be 
displayed with different color combinations, so the child will be more interested and able to 
concentrate for longer. This application is built using Iteration methodology. Edugame 
application is built using the Eclipse ADT software and SQLite Database. From the results of 
the implementation and testing of the questionnaire, concluded that through the application of 
this learning has helped children with mental retardation are more receptive to learning by 
recognizing various materials provided, by providing learning about the pictures and sound. 
 
Keyword—Mental retardation, learning, Android. 
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1. PENDAHULUAN 
 
etardasi mental adalah suatu kelainan yang mempunyai ciri kemampuan intelektual yang 
rendah dan kemampuan adaptif yang rendah pula. Ada pun ciri utama untuk 
mengkategorikan retardasi mental adalah keterbatasan dalam fungsi mental (fungsi 
intelektual), dan hambatan dalam beberapa keterampilan perilaku adaptif seperti: 
berkomunikasi, mengurus dirinya sendiri dan keterampilan sosial. Anak-anak retardasi mental 
mengalami kesulitan dalam mengikuti proses pendidikan. Adanya beberapa hambatan pada 
anak retardasi mental tersebut memerlukan variasi cara pembelajaran dan memiliki variasi 
respon terhadap tugas belajar berupa variasi perilaku belajar. 
Dalam perkembangan teknologi yang semakin berkembang dengan pesat saat ini, 
khususnya teknologi informasi dan komunikasi. Manusia dapat membuat berbagai macam 
peralatan sebagai alat bantu dalam menjalankan berbagai aktifitas. Contohnya adalah teknologi 
bergerak (mobile) yang dimanfaatkan dalam kegiatan pendidikan, dan dikenal dengan sebutan 
sistem pembelajaran bergerak (mobile learning system). Sistem ini memungkinkan pengguna 
peralatan bergerak (mobile devices), contohnya telepon genggam, untuk melakukan kegiatan 
belajar mengajar dimanapun dan kapanpun. 
Android adalah sistem operasi berbasis Linux yang digunakan untuk telepon seluler 
(mobile) seperti telepon pintar (smartphone) dan computer tablet (PDA)[1]. Pada device 
Android dapat menampilkan objek – objek dengan lebih nyata serta desain layout dapat 
ditampilkan dengan berbagai kombinasi warna, dengan demikian anak akan lebih tertarik dan 
mampu berkonsentrasi lebih lama. 
Menentukan langkah yang tepat dalam pembelajaran untuk anak retardasi mental maka 
sebuah aplikasi alat bantu belajar untuk anak-anak retardasi mental dengan mengenal objek 
berupa gambar, teks, dan suara agar proses belajar dapat menjadi lebih menarik dengan adanya 
aplikasi belajar berbasis mobile orang tua dapat mengajarkan anak mereka setiap saat tanpa 
terpaku waktu sehingga orang tua lebih mengetahui perkembangan belajar anak setiap harinya 
karena ikut berperan langsung kedalamnya. 
 
2. METODE PENELITIAN 
 
2.1  Retardasi Mental 
Retardasi mental adalah suatu kondisi yang ditandai oleh intelegensi yang rendah yang 
menyebabkan ketidakmampuan individu untuk belajar dan berdaptasi terhadap tuntutan 
masyarakat atas kemampuan yang dianggap normal. Anak tidak mampu belaiar dan beradaptasi 
karena intelegensi yang rendah, biasanya IQ di bawah 70. Anak dengan retardasi mental akan 
mengalami gangguan perilaku adaptasi sosial, yaitu di mana anak mengalami kesulitan 
menyesuaikan diri dengan masyarakat sekitarnya, tingkah laku kekanak-kanakan tidak sesuai 
dengan umurnya.[2] 
 
Tabel 1 Tingkatan Retardasi Mental 
 
Tingkat 
Kisaran 
IQ 
Kemampuan Usia 
Prasekolah  
(sejak lahir-5 tahun) 
Kemampuan Usia 
Sekolah  
(6-20 tahun) 
Kemampuan Masa Dewasa  
(21 tahun keatas) 
Ringan 52-68 
Bisa membangun 
kemampuan sosial 
& komunikasi  
Koordinasi  
otot sedikit 
terganggu  
Seringkali tidak 
terdiagnosis 
Bisa mempelajari 
pelajaran kelas 6 
pada akhir usia 
belasan tahun  
 Bisa dibimbing ke 
arah pergaulan 
sosial  
 Bisa dididik 
Biasanya bisa mencapai 
kemampuan kerja & 
bersosialisasi yg cukup, 
tetapi ketika mengalami stres 
sosial ataupun ekonomi, 
memerlukan bantuan 
R 
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Moderat 36-51 
Bisa berbicara & 
belajar 
berkomunikasi  
Kesadaran sosial 
kurang  
Koordinasi otot 
cukup 
Bisa mempelajari 
beberapa 
kemampuan sosial 
& pekerjaan  
 Bisa belajar 
bepergian sendiri di 
tempat-tempat yg 
dikenalnya dengan 
baik 
Bisa memenuhi kebutuhannya 
sendiri dengan melakukan 
pekerjaan yg tidak terlatih 
atau semi terlatih dibawah 
pengawasan  
 Memerlukan pengawasan & 
bimbingan ketika mengalami 
stres sosial maupun ekonomi 
yg ringan 
Berat 20-35 
Bisa mengucapkan 
beberapa kata  
Mampu 
mempelajari 
kemampuan untuk 
menolong diri 
sendiri  
Tidak memiliki 
kemampuan 
ekspresif atau 
hanya sedikit  
Koordinasi otot 
jelek 
 Bisa berbicara atau 
belajar 
berkomunikasi  
 Bisa mempelajari 
kebiasaan hidup 
sehat yg sederhana 
 Bisa memelihara diri sendiri 
dibawah pengawasan  
 Dapat melakukan beberapa 
kemampuan perlindungan 
diri dalam lingkungan yg 
terkendali 
Sangat 
berat 
19 atau 
kurang 
Sangat terbelakang  
Koordinasi ototnya 
sedikit sekali  
Mungkin 
memerlukan 
perawatan khusus 
 Memiliki beberapa 
koordinasi otot  
 Kemungkinan tidak 
dapat berjalan atau 
berbicara 
 Memiliki beberapa koordinasi 
otot & berbicara  
 Bisa merawat diri tetapi 
sangat terbatas  
 Memerlukan perawatan 
khusus 
 
Sumber : Rohman & Faujizah 2008, h.123[3] 
 
 
2.2  Game 
Game merupakan salah satu media hiburan yang menjadi pilihan masyarakat  untuk 
menghilangkan kejenuhan atau hanya untuk sekedar mengisi waktu luang, dan juga selain 
menjadi media hiburan, game juga dapat menjadi sebuah media pembelajaran untuk 
meningkatkan perkembangan otak seseorang.[4] 
 
2.3  Android 
Menurut Yosef Murya (2014,h.3) Android adalah sistem operasi berbasis Linux yang 
digunakan untuk telepon seluler (mobile) seperti telepon pintar (smartphone) dan komputer 
tablet, di dalam Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk 
menciptakan aplikasi mereka sendiri yang digunakan oleh bermacam peranti gerak.[1]  
 
2.4 Android Software Development Kit (Android SDK) 
Menurut Yosef Murya (2014, h.15) Android Software Development Kit adalah tools 
API ( Application Programing Interfaces ) yang diperlukan untuk pengembangan aplikasi pada 
platform Android, atau dapat dikatakan sebagai perangkat lunak yang digunakan dalam 
pengembangan aplikasi pada Android.[1] 
 
2.5  Android Developer Tools (ADT)  
Menurut Yosef Murya (2014,h.19) Android Developer Tools adalah plug-in  yang 
digunakan untuk membuat project berbasis Android. ADT wajib diinstal sehingga IDE Eclipse 
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yang sudah terinstal di komputer dapat digunakan sebagai tempat atau media untuk melakukan 
pemrograman Android.[1] 
 
2.6  SQLite 
 Menurut Wahana Komputer (2013, h.195) SQLite merupakan sebuah sistem 
manajemen basis data relasional yang bersifat ACID-complaint dan memiliki ukuran library 
yang relative kecil.Software ini ditulis menggunakan bahasa C. Pengguna tidak memerlukan 
setup database dalam menggunakan databaseSQLite.Pengguna hanya perlu mendefinisikan 
SQLstatement untuk membuat dan mengupdate database. Setelah itu database otomatis diatur 
oleh  platformAndroid untuk pengguna.[5] 
 
2.8 Metodologi Iterasi 
 Menurut Rosa A.S. dan M. Shalahuddin (2011,h.36) model iterative (iterative model) 
mengkombinasikan proses-proses pada air terjun dan iterative pada model prototype.[6] 
Metodologi Iterasi (Iterative) adalah metode dimana setiap tahapan / fase 
pengembangan sistem dilaksanakan dengan memakai teknik pengulangan dimana suatu proses 
dilaksanakan secara berulang – ulang sampai mendapatkan hasil yang diinginkan. 
 
2.9  Penelitian Terdahulu 
  Tabel 2 memperlihatkan beberapa contoh aplikasi yang dipublish di Google Play 
yang diambil sebagai acuan pembuatan aplikasi : 
 
Tabel 2 Perbandingan Aplikasi Sejenis 
 
Nama Aplikasi Game edukasi anak 
belajar 
Kumpulan pembelajaran 
anak 
ABC for kid 
Basis - Berbasis android - Berbasis android - Berbasis android 
Bahasa 
penyampaian 
- Mempunyai satu 
bahasa indonesia saja 
dalam 
pembelajarannya 
- Mempunyai satu 
bahasa indonesia saja 
dalam 
pembelajarannya 
- Mempunyai hanya 
bahasa inggris dalam 
pembelajarannya 
Desain - Mempunyai desain 
yang biasa dalam 
menggunakan aplikasi 
- Mempunyai desain 
yang unik dalam 
menggunakan aplikasi 
- Mempunyai desain 
yang unik dan menarik 
dalam menggunakan 
aplikasi 
Kecepatan akses - Mempunyai kecepatan 
akses lebih cepat 
karena aplikasi tidak 
memakai internet 
- Mempunyai kecepatan 
akses lebih cepat 
karena aplikasi tidak 
memakai internet 
- Mempunyai kecepatan 
akses lebih cepat 
karena aplikasi tidak 
memakai internet 
Jenis materi 
pembelajaran 
- Materi yang digunakan 
berjumlah 8 materi 
yaitu alfabet, angka, 
buah, hewan, warna, 
alat transportasi, 
menulis, dan bermain 
matematika 
- Materi yang digunakan 
berjumlah 7 materi 
yaitu alfabet , angka,  
buah, hewan, warna, 
alat musi tradisional 
Indonesia, dan 
dongeng 
- Materi yang digunakan 
abjad meliputi huruf A 
sampai Z dan penuh 
fitur nyata suara terkait 
dengan kata – kata 
pengucapan manusia 
semua huruf 
Penjelasan materi 
pembelajaran 
- Tidak mempunyai 
penjelasan karena 
hanya mengajarkan 
anak mengenal benda-
benda atau hal-hal 
yang disekitarnya 
- Mempunyai penjelasan 
detail karena 
mengambil data dari 
internet 
- Tidak mempunyai 
penjelasan karena 
hanya mengajarkan 
anak mengenal benda-
benda atau hal-hal 
yang disekitarnya 
Pertanyaan - Tidak mempunyai 
pertanyaan dalam 
- Tidak mempunyai 
pertanyaan dalam 
- Tidak mempunyai 
pertanyaan dalam 
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menggunakan aplikasi 
ini 
menggunakan aplikasi 
ini 
menggunakan aplikasi 
ini 
Tampilan  
 
 
 
 
 
 
   
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
3.1  Tampilan Aplikasi 
 3.2.1 Tampilan Splash Screen 
  Pada saat pertama kali menjalankan apliaksi maka pengguna akan 
masuk ke tampilan layar splash screen. Tampilan splash screen dapat dilihat 
pada Gambar 1. 
 
 
Gambar 1: Tampilan Splash Screen 
  
3.2.2 Tampilan Menu Login 
   Setelah tampilah splash, aplikasi akan memasuki bagian menu login. 
Pada menu login pengguna diwajibkan mengisi nama terlebih dahulu sebelum 
memulai permainan. Setelah itu pengguna bisa masuk ke menu utama dengan 
menekan button yang tersedia. Tampilan menu login dapat dilihat pada Gambar 
2. 
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Gambar 2: Tampilan Menu Login 
 
 3.2.3 Tampilan Menu Utama 
Pada menu utama pengguna dapat memilih menu diantaranya, menuu 
informasi, menu belajar, menu test, menu nilai, menu keluar, dan menu tentang 
pembuat. Tampilan menu utama dapat dilihat pada Gambar 3. 
 
 
Gambar 3: Tampilan Menu Utama 
 
 3.2.4 Tampilan Informasi Aplikasi 
  Pada halaman informasi berisi tampilan tulisan mengenai 
pembelajaran yang dibahas pada aplikasi ini beserta penjelasan singkat 
menu yang terdapat pada aplikasi ini. Tampilan informasi dapat dilihat 
pada Gambar 4. 
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Gambar 4 : Tampilan Informasi Aplikasi 
     
 3.2.5 Tampilan Menu Belajar 
Pada menu belajar pengguna dapat memilih salah satu materi belajar 
yang ingin dipelajari. Tampilan menu belajar dapat dilihat pada Gambar 5. 
 
 
Gambar 5 : Tampilan Menu Belajar 
 
Pada materi belajar terdapat 7 (tujuh) kategori materi belajar antara lain 
buah, hewan, warna, transportasi, angka, abjad, dan profesi. Pada materi 
pembelajaran  ini akan muncul gambar dan rekaman suara mengenai materi 
belajar tersebut.Tampilan menu permainan pada pilihan belajar buah dapat 
dilihat pada Gambar 6. 
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Gambar 6 : Tampilan Materi Belajar 
 
 3.2.6 Tampilan Test 
  Setelah pengguna memilih menu test, maka akan muncul test berisi 
pertanyaan dan gambar dari materi yang ada. Kategori Test terdapat 7 kategori 
yaitu Angka, Abjad, Buah-buahan, Hewan, Transportasi, Warna, dan Profesi. 
Contoh test dapat dilihat pada Gambar 7. 
 
 
Gambar 7 : Tampilan Test 
 
3.2  Kuesioner Pengunaan Aplikasi 
Pengujian penggunaan aplikasi ini dilakukan pada 15 (lima belas) anak retardasi mental 
dan 5 (lima) guru di SLB-C Karya Ibu Palembang. 
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Tabel 3 Hasil Kuesioner Penggunaan Aplikasi Terhadap Anak 
Retardasi Mental 
No 
 
Pertanyaan Jawaban 
SS S 
TS 
1 Apakah aplikasi pembelajaran ini menarik dan 
mudah digunakan 
13 2 
0 
2 Aplikasi ini membuat proses belajar tidak 
membosankan  
15 0 
0 
3 Melalui permainan ini menjadi tahu dan 
mengenal pengetahuan yang ada 
13 2 
0 
 
 
Gambar 8 : Grafik Hasil Kuesioner Penggunaan Aplikasi Terhadap Anak 
Retardasi Mental 
 
Dari 15 responden yang mengikuti kuesioner ini sebanyak 86,67%  memilih sangat 
setuju bahwa aplikasi pembelajaran ini menarik dan mudah digunakan. Dari 15 responden 
100% memilih sangat setuju bahwa aplikasi ini membuat proses belajar tidak 
membosankan, dan dari 15 responden sebanyak 86,67% memilih sangat setuju bahwa 
melalui permainan ini menjadi tahu dan mengenal pengetahuan yang ada. 
 
 
 
86,67%
100%
86,67%
0%
20%
40%
60%
80%
100%
120%
Pertanyaan 1Pertanyaan 2Pertanyaan 3
Sangat Setuju
Setuju
Tidak Setuju
Grafik Hasil Kuesioner Terhadap Anak Retardasi Mental
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Tabel 4 Hasil Kuesioner Hasil Kuesioner Terhadap Guru Berdasarkan Kebutuhan Pengguna 
dengan Aplikasi Pembelajaran 
No Keterangan SS S TS 
1. Kebutuhan untuk menggunakan aplikasi Belajar 
untuk Anak Retardasi Mental sebagai cara 
alternatife media pembelajaran sangat tinggi. 
3 2 0 
2. Aplikasi Belajar  pada saat ini sangat dibutuhkan. 4 1 0 
3. Aplikasi edugame ini sangat diperlukan sebagai 
cara alternatif baru yang lebih efektif dan efisien 
dibanding cara pembelajaran pada umumnya. 
5 0 0 
 
 
 
Gambar 9 : Grafik Hasil Kuesioner Terhadap Guru Berdasarkan Kebutuhan Pengguna dengan 
Aplikasi Pembelajaran 
 
Dari 5 responden yang mengikuti kuesioner ini sebanyak 60% memilih sangat 
setuju bahwa kebutuhan untuk menggunakan aplikasi sangat tinggi. Dari 5 responden 
sebanyak 80% memilih sangat setuju bahwa aplikasi belajar pada saat ini sangat 
dibutuhkan, dan dari 5 responden 60% memilih sangat setuju bahwa aplikasi edugame ini 
sangat diperlukan sebagai cara alternatif baru. 
Tabel 5 Hasil Kuesioner terhadap Guru Berdasarkan Kecepatan dan Kemudahan Dalam 
Memainkan Aplikasi Pembelajaran untuk Anak Retardasi Mental 
No Keterangan SS S TS 
1. Aplikasi edugame ini dapat dengan mudah 
digunakan. 
4 1 0 
60%
80%
60%
0%
10%
20%
30%
40%
50%
60%
70%
80%
90%
Pertanyaan 
1
Pertanyaan 
2
Pertanyaan 
3
Sangat Setuju
Setuju
Tidak Setuju
Grafik Hasil Kuesioner Terhadap Guru Berdasarkan Kebutuhan Pengguna
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2. Sistem yang dipakai pada aplikasi edugame ini 
dapat dipahami. 
4 1 0 
 
 
 
 
Gambar 10 : Grafik Hasil Kuesioner Terhadap Guru Berdasarkan Kecepatan dan Kemudahan 
Dalam Memainkan Aplikasi Pembelajaran untuk Anak Retardasi Mental 
 
Dari 5 responden yang mengikuti kuesioner ini sebanyak 80% memilih sangat 
setuju bahwa aplikasi edugame ini dapat dengan mudah digunakan. Dan dari 5 responden 
sebanyak 80% memilih sangat setuju bahwa sistem yang dipakai pada aplikasi ini dapat 
dipahami. 
4. KESIMPULAN 
 
1. Aplikasi pembelajaran untuk anak retardasi mental dapat digunakan sebagai alat bantu 
proses belajar anak retardasi mental. 
2. Berdasarkan hasil kuesioner yang diberikan kepada 15 anak retardasi mental dapat 
disimpulkan bahwa 86,67% menyatakan bahwa aplikasi pembelajaran ini menarik dan 
mudah digunakan. 
3. Melalui aplikasi pembelajaran ini telah membantu anak retardasi mental lebih mudah 
menerima pelajaran dengan mengenal berbagai materi yang disediakan. 
4. Berdasarkan hasil kuesioner yang diberikan kepada 5 guru dapat dapat disimpulkan bahwa 
100% menyatakan penggunaan aplikasi ini dapat membantu proses belajar anak sehingga 
lebih mengetahui dalam mengenali objek kesukaan anak  dan dapat mengetahui 
perkembangan anak dalam belajar. 
 
5. SARAN 
 
Saran yang dapat direkomendasikan guna pengembangan aplikasi ini selanjutnya : 
1. Pada aplikasi ini diharapkan dapat ditambahkan Algoritma untuk pengacakan gambar guna 
mengembangkan aplikasi edugame ini. 
2. Pada aplikasi ini diharapkan penambahan materi materi pembelajaran baru sehingga 
aplikasi ini dapat di pembaharui. 
3. Pada pengembangan aplikasi ini diharapkan materi – materi dapat disajikan dalam bentuk 
animasi supaya anak lebih tertarik dan lebih paham dan untuk kedepannya agar aplikasi ini 
lebih bermanfaat dan sesuai dengan kebutuhan anak-anak. 
80% 80%
0%
10%
20%
30%
40%
50%
60%
70%
80%
90%
Pertanyaan 1 Pertanyaan 2
Sangat Setuju
Setuju
Tidak Setuju
Grafik Hasil Kuesioner Terhadap Guru Berdasarkan Kecepatan dan 
Kemudahan Dalam Memainkan Aplikasi Pembelajaran 
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